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 Resumen 
Las nuevas tecnologías abarcan un gran espectro de posibilidades y finalidades donde se 
pueden emplear. En este caso, un grupo de música desconocido e ignorante respecto al 
poder que estas tecnologías pueden tener para acercar la banda con el público, se embarca 
en un nuevo reto; colocarse y darse a conocer a través de los entornos digitales para 
conseguir presencia digital y poder crear y sentar las bases de una nueva manera de 
trabajar, y de esta manera seguir creciendo como grupo en este entorno 2.0, desconocido 
hasta el momento, ayudando al crecimiento de Hoax AttAck a nivel musical, y 
adentrándose en el panorama musical de una manera profesional. 
 
Resum 
Les noves tecnologies abasten un gran ventall de possibilitats i finalitats on es poden 
emprar. En aquest cas, un grup de música desconegut i ignorant respecte al poder que 
aquestes tecnologies poden tenir per apropar la banda amb el públic, s’embarca en un nou 
repte; col·locar-se i donar-se a conèixer a través de l’entorn digital per aconseguir 
presència digital i poder crear i establir les bases d’una nova manera de treballar, i 
d’aquesta manera seguir creixent com a grup en aquest entorn 2.0, desconeguts fins al 
moment, ajudant al creixement de Hoax AttAck a nivell musical, i endinsar-se en el 
panorama musical d’una manera professional. 
 
Abstract 
The new technologies work on a wide range of possibilities and goals; it’s why an 
unknown music band tries to venture into this world to approach at their followers as a new 
challenge. To get a new works format, the band laying the foundations to keep growing up 
in the digital environment, as a music band, helping Hoax AttAck to get fame into the 
music scene. 
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Introducción 
1.1. Objeto 
Lo que se quiere proyectar con este trabajo de fin de grado son las posibilidades 
empresariales que ofrece el entorno 2.0 y las redes sociales siempre que se utilicen bajo una 
buena estrategia de marketing digital, ya que permiten la globalización y la expansión de 
una marca, sin la necesidad de moverse de la oficina consiguiendo de esta manera el 
máximo rendimiento del entorno digital. 
La idea principal del proyecto nace de la desconfianza hacia la sobredosis de información 
que se recibe sobre las redes sociales y las posibles aplicaciones en ámbitos de negocios 
para conseguir verdaderos milagros del llamado marketing social o marketing digital, y de 
los artículos sensacionalista para generar tráfico fácil y ganar dinero rápido con un poco de 
publicidad online. Por ello, ante la duda de la efectividad de dicho marketing, nacen las 
preguntas que modelarán la espina dorsal de esté proyecto final de grado; Que papel juega 
el marketing digital en el crecimiento profesional; como se puede aplicar el marketing 
digital al mundo de la música; y por último, como se puede contabilizar el impacto real de 
las acciones de marketing en un entorno digital.  
 
1.2. Puntos de interés del proyecto 
En un mundo global como el actual donde conviven tanto consumidores como empresas, el 
arte de saber vender y saber comprar se ha ido perfeccionando con el paso de los años, y a 
través del tan socorrido ensayo-error se ha aprendido a escoger lo que se debe ofrecer al 
público objetivo y lo que resulta aun más importante, aprender a como ofrecerlo. 
A través del cómo, encontramos las dos variantes que mueven el éxito de las campañas de 
marketing digital y el mundo de las redes sociales, la eficacia y la eficiencia. 
Por ello si una empresa quiere lanzar un nuevo producto, en su campaña lograrán ser 
eficaces si establecen unos objetivos claros de campaña, con un tiempo acordado para cada 
acción y unos objetivos de ROI realistas. Mientras que la eficiencia en este caso sería saber 
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que canales utilizar para llegar a nuestro target (página web, página de Facebook, blogs, 
creación de contenido, Twitter…) 
Este proyecto recoge todos estos conceptos y herramientas para ponerlos en práctica y 
conseguir presencia dentro de los distintos canales de comunicación web, ya sean páginas o 
redes sociales. Todo ello aplicado a un sector muy concreto en este caso, que es el sector 
musical, un sector maximizado y con grandes retos. 
La oportunidad de trabajar en un proyecto tan global ofrece la posibilidad de abarcar un 
amplio abanico de técnicas audiovisuales que pueden ser utilizadas en dicho proyecto, 
poniendo en practica todas las aptitudes asimiladas a lo largo de la carrera y que abarcan 
desde técnicas puramente visuales, como seria la creación de un videoclip, sesiones 
fotográficas así como crear una línea de estilo propia (una imagen), como por ejemplo la 
gestión de contenido, en todo lo que tiene que ver con redes sociales o social media, para 
finalmente fusionar todos estos elementos en la creación de una plataforma digital o web. 
 
1.3. Mensaje principal 
A nivel social es realmente interesante saber que cualquier persona con ciertas aptitudes y 
conocimientos dentro del entorno digital, y con paciencia y perseverancia, puede 
aprovechar dichas aptitudes, así como todas las herramientas que pone a nuestro alcance 
internet, sin necesidad de pagar por ellas, para promover y gestionar un producto propio y 
conseguir así, un incremento en las ventas y/o un aumento del reconocimiento social y la 
popularidad. 
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2. Estudio previo 
2.1. El entorno digital 
2.1.1. Evolución de las nuevas tecnologías 
El desarrollo tecnológico que se vive actualmente está produciendo cambios significativos 
en la estructura tanto social, como económica, y por tanto, también en el conjunto de las 
relaciones sociales. La información, se ha convertido en el eje impulsor de dichos cambios, 
todos ellos secundados por el auge de las telecomunicaciones, las cuales han producido una 
transformación de las tecnologías de la información y la comunicación, cuyo impacto está 
afectado a todos los sectores de la sociedad. 
Por otro lado, la expansión de redes informáticas, hace posible la globalización de los 
intercambios y relaciones sociales, al poner en contacto amplios sectores de ciudadanos 
residentes en espacios geográficos muy distantes entre si. Esta expansión en las redes 
informáticas ha vivido un camino paralelo al de las corrientes organizativas implantadas en 
las empresas.  
La importancia y la influencia de las tecnologías de la información (TIC), en una empresa, 
están afectadas por las características de dicha empresa, es por esto que se deben utilizar de 
una manera diferente dependiendo del tipo de empresa donde se vayan a utilizar, ya sea 
una PYME, o se trate de una Gran Empresa.  
Actualmente se está viviendo un cambio social importante, de tal magnitud que se está 
creando un nuevo modelo social llamado Sociedad de la Información o en algunos casos, 
Sociedad de Conocimiento. Este modelo de sociedad está remplazando cualquier modelo 
de socioeconómico anterior; la sociedad agrario y la sociedad industrial. 
En el pasado estos dos modelos sociales generaban la riqueza a través de los bienes que se 
producían, es decir, en el caso del modelo agrario, la explotación de las tierras era la 
manera de generar riqueza mientras que en el modelo industrial, los nuevos sistemas 
productivos y el inicio de las nuevas tecnologías posibilitaron la fabricación en masa de 
productos de consumo.  
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No obstante, todo esto ha cambiado en la actualidad, dando paso a un modelo económico 
basado en el conocimiento del cliente, es decir, ha cambiado la visión empresarial, en este 
momento, además de la importancia del capital y de la tecnología productiva, lo que 
realmente convierte un producto en necesidad, es el cliente, y saber lo que quiere el cliente 
se ha convertido en el foco de interés de todas las empresas que se quieren hacer un hueco 
en el mercado así como de las empresas que ya lo tienen.  
En general, la información se ha convertido en el grial del mundo empresarial, y las nuevas 
tecnologías son el recurso por excelencia para conseguir información tanto de que es lo que 
quiere el cliente, como de que están haciendo los competidores, dónde y a quién se puede 
comprar y vender en mejores condiciones, entre otros intereses informativos.  
Toda esta información es estudiada meticulosamente por los profesionales de cada empresa 
encargados de las relaciones  con el cliente, de esta manera y siempre junto a la 
información que ofrecen las TIC se crea una estrategia de Marketing digital para conseguir 
un incremento en las ventas. 
 
2.1.2. Estrategias de Marketing Digital: 
Se conocen cuatro estrategias básicas de Marketing Digital o modelos de negocio en 
internet, teniendo en cuenta que elementos intervienen en la comunicación, partiendo de 
dos fuentes de información; La empresa y el consumidor: 
• Estrategia B2B: Se trata del comercio electrónico entre empresas. Es usual utilizar 
internet para realizar negocios entre proveedores y empresas, y un modo de 
aprovisionamiento de otras empresas relacionadas con estas para poder cumplir con 
ciertos pedidos. 
• Estrategia B2C o C2B: Se trata del comercio dirigido al consumidor final y por lo 
tanto la estrategia más extendida dentro del mundo empresarial. A pesar del sentido 
amplio de la expresión B2C, en la práctica, suele referirse a las plataformas virtuales 
utilizadas en el comercio electrónico para comunicar empresas clientes particulares. 
Por eso, el uso más frecuente es comerció electrónico B2C. 
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• Estrategia C2C: Se trata de la estrategia de negocio digital que pretende relacionar 
comercialmente el usuario final con otro usuario final, es decir, aquella estrategia que 
define un negocio cuyo objetivo es facilitar la comercialización de productos y/o 
servicios entre particular. Un ejemplo claro de este tipo de negocios sería el portal 
online de e-bay. 
 
2.1.3. Los medios sociales 
Estudiando la evolución de las nuevas tecnologías se debe tener presente la creación de los 
medios sociales, plataformas de comunicación en línea donde el contenido es creado o 
ampliado por los propios usuarias, mediante el uso de las tecnologías de la web 2.0. 
Estos medias son ricos en interacción, por lo que es muy utilizado en temas de publicidad 
de una marca para conseguir que mediante el conjunto de plataformas digitales, se amplíe 
el impacto del boca a boca. 
Los tipos de medios sociales más utilizados son las redes sociales y los blogs, gracias a que 
el impacto que se consigue en estos entornos es medible, se puede rentabilizar mediante la 
el CRM social, con lo que se convierten en una herramienta indispensable dentro del 
entorno 2.0 para llegar al publico y para globalizarse ya que hay que tener en cuenta, que la 
valoración o recomendación de un usuario siempre es mas efectiva que la recomendación 
de una empresa. 
 
2.2. Antecedentes musicales 
Después de hacer un recorrido por los diferentes factores que se deben tener en cuenta en 
el momento de llevar a cabo un trabajo basado en un entorno digital, en el que se intenta 
potenciar y crear marca, el siguiente paso es estudiar los pasos de la competencia y al 
mismo tiempo focalizar todos los factores estudiados para utilizarlos en el caso concreto de 
los grupos musicales, ya que es este el entorno que interesa trabajar.  
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Para llevar a cabo este tipo de estudio lo mejor que se puede hacer es buscar referencias en 
proyectos que se hayan lleva a cabo y que hayan alcanzado el éxito dentro del panorama 
musical, o lo que es lo mismo, estudiar antecedentes musicales, teniendo en cuenta que en 
los últimos años ha habido un gran crecimiento de nuevos talentos musicales, ya sea en 
solitario como en grupo, y esto ha provocado que sobretodo en lo que a los medios sociales 
respecta, se hayan convertido en un punto de encuentro obligatorio entre grupos o artistas y 
sus fans, para conseguir tener presencia en este mercado. 
Dado la gran variedad de herramientas de análisis de la competencia que existen en la 
actualidad, para efectuar el análisis del entorno digital se utiliza la herramienta Woorak, 
una herramienta muy útil para un análisis completo de un sitio web. 
 
2.2.1. Grupo de alcance nacional 
TXARANGO 
Txarango es un grupo Catalán, formado en Barcelona en el año 2010. Sus ocho integrantes 
se juntan para crear una propuesta de fusión musical utilizando el reggae como eje 
conductor, pero que también tiene influencias del dub, la salsa, el pop, y mezcla ritmos 
jamaicanos, rock y sonidos latinos. Lo mas representativo de este grupo musical son sus 
letras, que tratan sobre un mágico mundo vinculado con el circo y el clown.   
Txarango tiene una gran presencia en los entornos digitales, algo muy importante para 
conseguir su gran crecimiento de popularidad en tan solo cuatro años. A continuación se 
citan los medios sociales donde podemos encontrar Txarango y un estudio de estos. 
Página web (www.txarango.com): El grupo de música Txarango, tiene una página web 
dinámica de la que se han sacado los 10 puntos más importantes: 
1) Según la tipología: Se trata de una página personal de un grupo de música, sin 
ánimo de comercializar con su música, ya que los discos que se pueden adquirir en esta 
web, son gratuitos, pero si que hay un apartado donde se pueden comprar productos de 
publicidad del grupo. 
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2) El propósito de esta web es dar a conocer la música que hace el grupo, los 
eventos próximos en los que aparecerán, información sobre su biografía, etc. para así hacer 
publicidad de la marca “Txarango”. 
3) Su target principal es juvenil, entre 15 y 50 años, aunque es muy difícil definir 
un público objetivo cuando hablamos de música, ya que la música no es un articulo 
temporal y siempre se puede escuchar, independientemente de la edad que tengas. Pero el 
echo de que se trate de una música muy movida, en la que para conseguir el CD necesitas 
conectividad a internet para descargártela, hace pensar que el público objetivo es joven. 
4) Es una página web muy identificativa ya que en la primera página que se ve al 
entrar se puede distinguir con facilidad el nombre del grupo, así como el encabezado que 
se repite durante todas las páginas al igual que el pie de página, donde se pueden ver todas 
las redes sociales donde poder seguir al grupo. 
5) Es una web multimedia, ya que en ella se pueden distinguir una gran variedad de 
medias: videos, imágenes, música y texto. Además todos ellos están acoplados claramente 
a la web, siguiendo la misma estética y consiguiendo un equilibrio entre las imágenes 
dinámicas i estáticas. 
6) En cuanto a la navegación, es un poco lenta, y algunos de los botos falla, pero a 
pesar de esto, es una navegación muy intuitiva y fácil de ir descubriendo. 
7) En lo que al diseño se refiere, se trata de una web innovadora, con un diseño 
singular y característico que te hace recordar a la marca sin leerla, con una coherencia 
visual entre todas las pantallas y, algo muy importante, es dinámica y se puede visionar de 
manera correcta en cualquier dispositivo ya que es multiplataforma. 
8) No existe un sistema de ayuda. 
9) En cuanto a la interactividad, se trata de una web muy intuitiva y con un alto 
grado de interactividad, ya que dispone de muchos contenidos diferentes e interesantes y 
de duración corta, por lo que no se pierde el interés durante la navegación pudiendo dirigir-
se a cualquier parte de la web sin tener que pasar por la página de inicio. 
8       El poder de las nuevas tecnologías - Memoria 
	  
10) Un alto grado de interactividad entre la web y las otras plataformas en las que 
tiene presencia el grupo musical, ya que dispone de links directos a estas plataformas en el 
faldón del sitio web. 
Aplicaciones mas con mayor tráfico: Aquellas plataformas en las que Txarango tiene una 
actividad continua,  
1. Youtube: Canal de youtube donde se publican todos los videos musicales, de 
conciertos, maquetas nuevas, etc. 
2. Twitter: Cuenta de Twitter bajo el nombre de @txarango, con 41.331 seguidores 
y mas de 7.000 tweets publicados, con una antigüedad de la cuenta de 5 años. 
3. Facebook: Cuenta de Facebook bajo el nombre de Txarangooficial, con mas de 
100.000 seguidores o Likes, una media de posts por día de 0,56 y una media de 1.654 Me 
gusta, Comentarios y post compartidos en cada publicación, con un porcentaje de un 
66,7% del contenido en imágenes. 
4. Instagram: Cuenta en Instagram bajo el nombre de txarango, con mas de 150 
posts y 20.892 followers en tan solo un año y media de vida de esta cuenta. 
 
2.2.2. Grupo de alcance internacional 
MUSE 
Muse es una banda de Rock alternativo de origen inglés formada en 1994 en Teignmouth, 
Inglaterra. La banda es conocida mundialmente por sus extravagantes espectáculos en 
vivo, por fusionar géneros musicales tales como rock alternativo, rock espacial, rock 
progresivo, rock sinfónico y electrónica, además de los excéntricos temas de sus letras en 
los que se tratan cosas como la conspiración global, la revolución, la astrofísica, la vida 
extraterrestre, el pensamiento humano y la idea de un fin del mundo simbólico. 
Muse tiene una gran presencia en los entornos digitales, algo muy importante para 
conseguir su reconocimiento social a nivel mundial. A continuación se citan los medios 
sociales donde podemos encontrar Muse y como los utilizan. 
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Página web (www.muse.mu): En este caso, el grupo británico Muse, tiene una página web 
dinámica de la que, como se ha hecho con el ejemplo anterior, se sacan los 10 puntos mas 
importantes: 
1) Según la tipología: Como en la web analizada anteriormente, se trata de una 
página personal de un grupo de música, pero en este caso, además de intentar consolidar 
seguidores ofreciendo contenido audiovisual del grupo, también se venden tanto los CD 
como diferentes artículos relacionados con la marca. 
2) El propósito de esta web es dar a conocer los próximos eventos de Muse, 
compartir imágenes y videos del grupo y además de eso, intentar hacer negocio vendiendo 
los artículos que se encuentran en la tienda. 
3) Su target principal es un publico adulto, entre 20 y 50 años, aunque como se ha 
comentado con anterioridad, es muy difícil definir un público objetivo cuando hablamos de 
música, no obstante tanto la puesta en escena, como el tipo de música, recuerda a los 
grupos de rock de toda la vida, y esto hace que las personas de adultas se sientan 
familiarizados con el producto. 
4) Es una página web que se puede distinguir a simple vista que ha sido creada por 
un gestor de contenidos como puede ser Wordpress. La marca queda claramente 
identificada, ya que se puede ver el nombre del grupo con facilidad junto al encabezado y 
permanece visible independientemente de la página que estés visitando.  
5) Se trata de una web multimedia ya que en ella se pueden encontrar contenidos 
tanto musicales, como fotografías, videos y texto, además del acceso a una tienda online.  
6) El tiempo de carga de la web es moderado, ya que no es excesivamente lento 
pero tampoco se carga rápidamente, no obstante, una web cargados los contenidos del sitio, 
este tiene una navegación muy intuitiva y fácil para el usuaria, con los contenidos  bien 
señalizados y fáciles de encontrar.   
7) El diseño de esta web es lo que está menos trabajado, ya que para tratarse de un 
grupo de música tan importante y con un reconocimiento tan grande, el cual recibe miles 
de visitas al sitio web de diferentes partes del mundo y no transmite el carácter del grupo- 
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Se puede intuir claramente que se trata de un sitio web creado a través de un gestor de 
contenidos y no se encuentra la personalidad del grupo cuando se visita esta página web.  
Además de esto, la página web no dispone de ningún apartado donde poder encontrar en 
que otras plataformas se puede encontrar al grupo, y debido a que es un grupo de gran 
alcance, hay muchas redes sociales con su nombre, con lo cual lo correcto es que en la web 
se pueda encontrar las redes sociales oficiales del grupo, para así estar seguro de que si se 
quieren seguir las acciones de este grupo, sus comentarios, sus fotos, etc, puede hacerse de 
manera correcta- 
8) En esta web no existe un sistema de ayuda. 
9) Por lo que respecta a la interactividad, es una web con un grado medio de 
interactividad, ya que en cuanto a los vídeos y la tienda, se tratan de páginas dentro del 
sitio web donde el usuario recibe una respuesta directa a una acción determinada, no 
obstante,  en el resto del sitio web, es plano, con información a consultan pero con ningún 
tipo de interactividad- 
10) No existe ningún vínculo entre la página y las redes sociales o otras plataformas 
oficiales del grupo musical, con lo que se hace difícil poder encontrar la cuenta oficial en 
otros mediaos digitales diferentes a la web. Para poder encontrar estos links tienes que 
navegar durante un tiempo por la página web, hasta que descubres que en el pie de página 
existe un apartado llamado “links” donde  los encontraras.  
Aplicaciones mas con mayor tráfico: Aquellas plataformas en las que MUSE tiene una 
actividad continua,  
1. Youtube: Canal de youtube donde se publican todos los videos musicales, de 
conciertos, maquetas nuevas, videoclips, etc. 
2. Twitter: Cuenta de Twitter bajo el nombre de @muse con 1.848.418 seguidores y 
mas de 1.900 tweets publicados, con una antigüedad de la cuenta de 7 años. 
3. Facebook: Cuenta de Facebook bajo el nombre de muse, con mas de 18.212.800 
seguidores o Likes, una media de posts por día de 0,49 y una media de 60.746 Me gusta, 
Comentarios y post compartidos en cada publicación, con un porcentaje de un 95,8% del 
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contenido en imágenes y el restante 4,2 en videos, por lo que se deduce que no existen 
contenidos sin contenido audiovisual. 
4. Instagram: Cuenta en Instagram bajo el nombre de muse, con tan solo 25 posts y 
mas de 185.000 followers en tan solo dos meses de vida de esta cuenta. 
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3. Objetivo y alcance 
3.1. Propósito del proyecto 
La finalidad del proyecto es conseguir que un grupo musical anónimo llamado Hoax 
AttAck, una banda de rock alternativo, tenga presencia en el entorno digital, obteniendo de 
esta manera, más popularidad en el panorama musical.  
La cantidad de herramientas destinadas a este tipo de crecimiento es tan extensa que se debe 
tener muy en cuenta a quien va dirigido el mensaje, como se quiere enviar el mensaje, y a 
través de que canales se va ha hacer. Por ellos se deben escoger todos estos parámetros de 
acuerdo a las conclusiones obtenidas al hacer el estudio previo, y llevarlo a cabo a lo largo 
de la vida del grupo musical en cuestión, tratándose de un proyecto de largo recorrido donde 
la constancia y la perseverancia serán la clave para alcanzar el éxito. 
En este caso se han escogido las siguientes herramientas para crear el entorno digital en el 
que trabajar la marca para poder alcanzar los objetivos propuestos: 
• Crear una Identidad Corporativa 
• Crear una página web visible en todas las plataformas que puedan acceder a ella. 
• Crear y gestionar un canal en Youtube donde poder colocar todo el contenido 
audiovisual relacionado con el grupo de música 
• Crear y gestionar Redes sociales como Facebook y Twitter siguiendo la estética 
marcada por la Identidad Corporativa 
• Crear un Instagram para tener presencia en una herramienta utilizada en plataformas 
móviles y que únicamente utiliza fotografías para llegar al público. 
• Realizar diferentes sesiones fotográficas para generar contenidos para todos los 
entornos digitales. 
• Promocionar los nuevos eventos en papel, o dicho de otra manera, la creación de los 
carteles publicitarios para los conciertos. 
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3.2. Limites del proyecto 
Debido al presupuesto y al tiempo del que se dispone para llevar a cabo el proyecto, y al 
tratarse de un proyecto de largo recorrido, este queda abierto a seguir trabajando en el, en 
un futuro, siguiendo la misma línea que se está haciendo hasta ahora, es decir, no concluye 
el proyecto con un final, sino que el trabajo continua una vez se haya entregado dicho 
proyecto.  
Por este motivo, se ha querido delimitar el proyecto en la creación, al inicio de este, de las 
herramientas digitales más útiles que pueden ser utilizadas por un grupo de música, y las 
que mejores respuestas dan.  
No obstante, y debido a la recopilación de información de los últimos meses, hay muchas 
otras alternativas a las utilizadas actualmente, pero la filosofía que se ha llevado a cabo 
para concretar que herramientas utilizar y cuales no, es la de crear primero una base solida 
a través de unas dinámicas de trabajo y de publicación de contenidos con regularidad y en 
una misma línea editorial, y una vez conseguida está base, expandirse a otras herramientas 
e irlas acoplando de una en una, teniendo siempre en cuenta la respuesta de los usuarios a 
las nuevas propuestas. 
 
3.3. Público potencial o target 
El conocimiento del publico potencial, da las herramientas a la hora de diseñar el producto 
o servicio, orientar la estrategia de marketing que se quiere utilizar, y diseñar la 
comunicación corporativa, es decir, las campañas de promoción y publicidad, entre otras 
cosas. 
Para referirse al público potencial o target, hay que hablar de aquellas personas que pueden 
estar dispuestas a comprar el producto o a contratarlo.  
Para hacer un buen estudio del público potencial,  hace falta segmentar los posibles 
consumidores según la edad, sexo, distribución geográfica, poder adquisitivo, gustos 
musicales, hábitos de consumo, etc. detallado en la siguiente tabla: 
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EDAD De entre 20 a 50 años. 
SEXO Tanto chicos como chicas. 
DISTRIBUCIÓN Debido a que las letras son en castellano, la distribución 
geográfica del público objetivo se centra en lugares donde 
se habla el castellano, como Sudamérica, Centroamérica y 
España. 
PODER ADQUISITIVO La política de Hoax AttAck es ofrecer de forma gratuita los 
CD así como los primeros conciertos, hasta conseguir un 
crecimiento en la popularidad del grupo, y una vez 
conseguido, mantener los CD gratuitos y cobrar las 
entradas a los futuros conciertos. 
GUSTOS MUSICALES A gente que le gusta el rock y el pop, ya que se trata de un 
genero de música de Rock Alternativo. 
MOTIVACIONES Amantes de la música que les gusten los sonidos nuevos e 
innovadores, y que no busquen convencionalismos. 
Tabla 3.1. Estudio del público potencial 
Para estudiar el publico objetivo es importante tener en cuenta que la música de Hoax 
AttAck está pensada para llegar a un público joven y por tanto se trata de un público con 
poco dinero adquisitivo, por lo tanto la idea no es conseguir un amplio beneficio en ventas, 
sino conseguir un gran aumento en la popularidad para construir, paso a paso, un carrera 
musical dentro del marco geográfico detallado anteriormente.  
Todo lo que se consiga de más a partir de este punto es un éxito añadido ya que significa 
que se ha conseguido el objetivo. 
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4. Metodología 
4.1. Estrategia de búsqueda de información 
Para la realización de cualquier proyecto escrito, del tipo que sea, es muy importante 
documentase, por ello, antes de empezar a redactar este proyecto se ha querido hacer una 
recopilación de información referente al tema de las nuevas tecnologías y como emplearlas 
para llegar al mayor numero de personas, es decir, como utilizarlas para conseguir el 
máximo impacto social. 
Una vez definido el tema del cual hacer la búsqueda, es cuestión de mirar donde se puede 
encontrar un buen material sobre este tema, y siendo realistas, en la actualidad tenemos al 
alcance todo un mundo de contenido escrito en la web, por ello la web a sido el soporte 
mas utilizado en la búsqueda y recopilación de información, no obstante también han sido 
importante algunos libros que por temas de propiedad intelectual no pueden ser colgados 
en Internet. 
 
4.2. Análisis de la información 
Después de definir un amplio marco en el que centrar la búsqueda de información, se ha 
ido acotando este marco a medida que se ha ido encontrado información de interés, todo 
esto con la finalidad de encontrar material que hable sobre la implicación de las nuevas 
tecnologías y la música, trabajando en equipo para ir en una misma dirección. 
Sobre este último tema lo que mas se ha encontrado son ejemplos de grupos que hablan de 
sus experiencia, pero no se ha encontrado material escrito en papel, ya que al tratarse de 
temas relacionados directamente con internet, todo lo que se relata se hace a través de esta 
misma plataforma. 
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4.3. Proceso 
Los distintos apartados en los que se puede dividir este proyecto de fin de grado son 
principalmente cuatro: las sesiones fotográficas, la creación de la imagen corporativa, la 
creación de una página web y por último la creación y gestión de redes sociales.  
Para el desarrollo de dicho proyecto se han utilizado programas de diseño de imágenes 
para el ordenador, así como plataformas sociales online y un gestor de contenidos. 
 
4.3.1. Sesiones fotográficas 
Para preparar las sesiones fotográficas se ha utilizado un calendario digital llamado Google 
Calendar  para poder concretar entre todos los componentes del grupo junto conmigo las 
fechas en las que todos estábamos disponibles, así como para concretar la línea visual que 
se quiere reflejar en las fotografías. 
Una vez determinada la idea visual, se han escogido los diferentes espacios donde sacar las 
primeras sesiones de fotografía. Hay que decir, que al ser un grupo de música que no 
estaba nada integrado en todos los temas relacionados con el mundo de las tecnologías ha 
sido mas complicado conseguir una línea gráfica, ya que nunca se habían planteado una 
situación así, por lo que no habían definido un estrategia de imagen. 
Al finalizar las sesiones, se hace una recopilación de todo el material fotografiado y se 
seleccionan las mejores imágenes para posteriormente editar con la aplicación Adobe 
Photoshop y poderlas utilizar en un futuro para las publicaciones en web o redes sociales. 
 
4.3.2. Creación de la Imagen Corporativa 
Lo primero que hay que hacer para conseguir crear una identidad corporativa es crear un 
logotipo que te represente con una tipografía determinada y unos colores propios, además 
de la posibilidad de utilizar alguna forma o objeto representativo, siempre teniendo en 
cuenta que tiene que ser algo simple y fácil de recordar, con unas formas sencillas de 
dibujar y de estampar cualquier posible superficie. 
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Para crear el logotipo de Hoax AttAck se ha utilizado el programa Adobe Indesign tanto 
para la simbología que forma parte del logotipo como para la tipografía de este. Todo ello 
basado en un boceto que se hizo en común junto con los componentes del grupo y al que se 
le ha tenido que dar algunos retoques para finalmente conseguir el logotipo actual. 
A partir de la creación del logotipo, se crea un libro de estilo [anex1] para detallar todas las 
posibles utilizaciones de este logo, así como los colores corporativos de la marca o el 
grupo musical, en este caso, así como los fallos en la utilización del logotipo. 
 
4.3.3. La creación de una página web 
Una vez ya se ha definido la imagen corporativa es el momento de trabajar en la web. En 
este caso se ha creado una web con el gestor de contenidos WordPress ya que es una 
aplicación fácil de utilizar y que presenta muchos recursos para conseguir resultados 
realmente espectaculares. 
En este caso particular se ha creado la web a partir del código php, ya que el código php 
puede ser compilado y ejecutado en cualquier plataforma y además puede interactuar con 
muchos motores de bases de datos. Además de un módulo escrito en este lenguaje es 
mucho mas rápido ya que utiliza muy poca memoria. 
Una vez decidido que tipo de lenguaje se va a utilizar en la web, se determina la estructura 
de la página web y el diseño que se va a seguir en ella, es decir, los colores que se van a 
utilizar, que archivos multimedia van a formar parte de la web… es decir, todo lo que tiene 
que ver con el diseño tanto de la interface como del contenido. 
Todo esto se determina en un estudio inicial y unos bocetos que a medida que se vaya 
creando la web se irán modificando para acondicionarlos a las necesidades de y los 
resultados que se van obteniendo a medida que se va montando el sitio. 
A medida que van saliendo problemas en la programación de la web, se ha recurrido a 
internet para solventar dichos problemas con ayuda de foros, paginas especializadas, 
ejemplos prácticos de otras webs, etc.  
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4.3.4. Creación y gestión de Redes Sociales 
Una vez se ha creado la web se crean las redes sociales Twitter, Facebook, Youtube y 
Instagram, todas ellas siguiendo la misma línea gráfica de la página web y utilizando 
contenidos iguales o similares a los de la página. 
Además de esto, también se utilizan estas redes sociales para hacer publicidad de la página 
web y para tener un enlace directo entre todos los medios digitales, así a la hora de 
conseguir un buen posicionamiento en los buscadores, una de las cosas mas importantes es 
tener enlazados todos los medios donde aparece Hoax AttAck. 
Todas estas redes sociales utilizan los colores de la marca, así como el logotipo, entre otras 
cosas, ya que es muy importante mantener la concordancia entre los contenidos digitales, 
para que cualquier visitante que entre en uno de estos, pueda identificar claramente donde 
está navegando. 
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5. Diseño 
En este proyecto el diseño es una parte fundamental ya que es el hilo conductor de todas 
los medios donde se va a utilizar la marca Hoax AttAck, por lo que es el punto, junto con 
la creación de la página web, donde se ha dedicado la mayor parte del tiempo de trabajo.  
 
5.1. Diseño de las fotografías 
En total se han hecho 4 sesiones fotográficas durante los 6 meses de proyecto. A 
continuación un ejemplo de los resultados obtenidos. 
Ejemplo sesión fotográfica 1: 
 
Fig. 5.1. Ejemplo de fotografía de la primera sesión. 
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Ejemplo sesión fotográfica 2: 
 
Fig. 5.2. Ejemplo de fotografía de la segunda sesión. 
 
Ejemplo sesión fotográfica 3: 
 
Fig. 5.3. Ejemplo de fotografía de la tercera sesión.
Diseño           23 
 
Ejemplo sesión fotográfica 4: 
 
Fig. 5.4. Ejemplo de fotografía de la cuarta sesión. 
 
5.2. Diseño de la imagen corporativa 
Para llegar a definir el diseño de la imagen corporativa (ver Anexo I), se ha utilizado 
muchos prototipos tanto de color como de logotipo, estos bocetos de los logotipos no 
pueden verse en el Anexo por ello se han recogido en la siguiente tabla por orden de 
creación de izquierda a derecha y de arriba abajo. 
 
  
  
24   El poder de las nuevas tecnologías - Memoria 
 
   
 
 
 
 
Tabla 5.1. Evolución del diseño del Logotipo 
 
5.3. Diseño de la página web 
5.3.1. Estructura del contenido 
El contenido de la web se estructura con el bloque de navegación arriba, es 
ideal si el sitio web no tiene demasiadas secciones como es el caso de la web 
de Hoax AttAck. Además se trata de una web multiplataforma. 
	  
Fig. 5.5. Ejemplo de una estructura web con el bloque de navegación arriba
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5.3.2. Estructura y Organización de la información 
La información que tiene la web se estructura de la siguiente manera: 
 
 
 
 
Fig. 5.6. Estructura web del sitio www.hoaxattack.com 
 
5.3.3. Inventario de los elementos multimedia 
 
 
 
 
 
Fig.5.7. Inventario productos multimedia de hoaxattack.com 
 
 
Contenido Secciones 
Fotografía Fotos del grupo 
Conciertos 
Ensayos 
Vídeo Todos los vídeos 
Audio Maqueta, Espacio para el recuerdo. 
Home 
	  
Biografía 
	  
Contacto 
	  
Medias 
	  
Conciertos 
	  
Fotos 
	  
Video 
	  
Conciertos 
	  
Página  
Principal 1 
	  
Descargas 
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5.4. Diseño de las Redes Sociales 
El diseño de las redes social se basa en la misma estética de la página web, por ello es 
indispensable que se utilicen los mismos colores que se han utilizado para la página web, 
así como el mismo contenido multimedia. 
Facebook: 
 
Fig.5.8. Facebook de Hoax AttAck 
Twitter: 
 
Fig.5.9. Twitter de Hoax AttAck
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Youtube: 
 
Fig.5.10. Youtube de Hoax AttAck 
 
Instagram: 
 
Fig.5.11. Instagram de Hoax AttAck 
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6. Explicación de los resultados 
A pesar de lo complejo del trabajo los resultados son muy positivos ya que se ha 
conseguido terminar una web moderna, multiplataforma, y con mucha información sobre 
la banda, mientras que por otro lado en el tema de las redes sociales ha habido muy buena 
respuesta del público. 
No obstante, con la repentina aparición del grupo musical Hoax AttAck, dentro de todo el 
entorno digital, habrá un primer impacto a nivel social que se traducirá en un pequeño 
impulso inicial en cuanto a popularidad digital, y que a medida que vayan pasando los días 
será más difícil de mantener. 
Además de esto, uno de los problemas mas grandes con los que se ha tenido que lidiar ha 
sido que la banda musical ha cambiado de cantante por lo que ha estado más de tres meses 
haciendo únicamente música instrumental y haciendo auditorias para escoger un nuevo 
cantante. Actualmente ese cantante ya ha llegado, y en una banda inicial que donde eran 
cuatro miembros, en la actualidad son 5 miembros, y el cantante es un cantante distinto. 
Este echo ha hecho que haya un parón en la creación de nuevos eventos musicales, ya que 
el nuevo cantante se tiene que poner al día, aprenderse los temas, y coger confianza. 
Además con el nuevo cantante se ha cambiado el idioma de los temas, y en la actualidad 
los temas son en castellano, por lo que la reaparición de Hoax AttAck a los escenarios 
tiene que estar bien preparada, por ello se ha estancado el crecimiento de las redes sociales 
porque no se hacen eventos para seguir creciendo como grupo, pero la idea es volver a los 
escenarios en Marzo, mas o menos, por lo que se intentará seguir creciendo en el proyecto. 
Todos los objetos han sido alcanzados pero se tiene que seguir trabajando duramente para 
ver resultados realmente interesantes, hacer cambios en lo que ya se ha hecho, y 
evolucionar para crecer como profesional. 
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7. Conclusiones 
La realización de un proyecto final de grado siempre es muy complicado, ya que se trabaja 
a contrarreloj y con mucha presión encima, pero la clave está en hacer una buena 
planificación inicial. A partir de aquí se puede comenzar a trabajar a buen ritmo, sin prisas 
de última hora y con tiempo suficiente para rectificar errores y seguir adelante, ya que 
cuando se comienza a trabajar en el proyecto es cuando comienzan los problemas, 
contratiempos, etc. 
A pesar de los contratiempos sufridos por el cambio de miembros en el grupo, el resto de 
etapas en las que se ha trabajado el proyecto han ido funcionando a la perfección, con 
momentos de más estrés y momentos mas relajados, pero encajando todas las piezas para 
llevar a delante el proyecto. 
Solo puede sacarse una cosa en claro y es que cuando se trabaja fuerte para alcanzar un 
objetivo, independientemente de las piedras que encuentras durante el camino, con 
constancia y esfuerzo se conseguirá el objetivo, y en ese momento el éxito será la mejor 
victoria. 
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1. Planificación  
Durante la planificación inicial del proyecto de fin de grado se puede ver claramente un 
desglose de las diferentes tareas a llevar a cabo. 
Para empezar, la tarea de iniciación, donde se desarrolla la idea general del proyecto, 
definiendo los objetivos de este y concretando un plan de trabajo que servirá de guía para 
definir el volumen de trabaja y de tiempo que lleva hacerlo. También hay un gran volumen 
de horas de trabajo de búsqueda de información relacionada con el proyecto. Este proceso 
ocupa un total de 70 horas de trabajo. 
La segunda fase de llevar a cabo en este proyecto es la fase de preproducción en la cual se 
desarrolla el diseño de la imagen corporativa y donde se establecen las fechas para las 
primeras reuniones que se tienen con el cliente que en este caso se trata del grupo musical 
Hoax AttAck, Esta etapa se estima en un total de 60 horas de trabajo, aunque es algo muy 
relativo ya que después, a medida que se vaya desarrollando el problema pueden surgir 
cambios en el diseño y nuevas reuniones. 
No obstante, el volumen de trabajo mas grande se encuentra, claramente, en el proceso de 
producción, que está dividido en la producción digital para todos los temas que tienen que 
ver con la informática, y en un segundo lugar la producción musical, más especifica del 
marketing digital. 
En el proceso de producción digital el trabajo se concreta básicamente en la creación de 
una página web, con todos los apartados y subapartados que se necesitan, también la 
creación de las redes sociales relativas al grupo musical. Además también es importante 
valorar que aunque Hoax AttAck tiene redes sociales, también se pueden encontrar en 
webs de índole musical como Soundcloud, o Bandcamp. Toda esta labora de trabajar la 
presencia 2.0 tiene un peso de 250 horas de trabajo aproximadamente, mientras que por 
otro lado, el proceso de marketing digital, es decir, el mantenimiento de las redes sociales, 
las sesiones de fotos o mover la banda de rock por concursos o conciertos, ocupa un 
volumen de 270 horas aproximadas de trabajo. 
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Por ultimo queda lo que se llama cierre de proyecto y que engloba todas las tareas que 
están relacionadas con las últimas faenas que se tienen que acabar antes de cerrar el 
proyecto definitivamente y que tienen que ver con el presupuesto final para compararlo 
con el presupuesto estimado, la revisión de objetivos para tener claro que se han cumplido 
o que por otro lado, no se han podido alcanzar, y explicar las complicaciones que se han 
encontrado. También son parte de esta ultima fase de desarrollo, las reuniones y tutorías, la 
comunicación o redacción del escrito que puede ayudar a explicar el proyecto delante de 
un tribunal, la preparación de la presentación una vez estudiada, y por último, la redacción 
de la memoria escrita que será el trabajo. 
Este último apartado, ya para terminar, tiene una estimación de unas 170 horas de trabajo, 
debido a la concentración y la pulcritud con la que redacta este documento. 
Todas estas estimaciones iniciales de horas de trabajo empleadas para los diferentes 
apartados que  se trabajan en el proyecto, han sido modificadas finalmente, ya que no se 
pudo llevar a cabo el proyecto en las fechas inicialmente acordados, por falta de tiempo y 
no poder dedicarse al 100% en el, por lo tanto, ya que el proyecto a sido alargado para 
poder acabar con la preparación de este y presentar un buen trabajo, estas fechas son otras 
distintas, aunque las horas de dedicación a estas, si se ha respetado. 
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2. Presupuesto 
El conjunto de gastos económicos relacionados con el proyecto, es a lo que se le llama 
estudio económico o presupuesto en el cual se hace un estudio de los siguientes gastos: 
• Coste del material 
• Coste de recursos humanos 
• Amortizaciones del equipo, instrumental i software 
• Gastos indirectos. 
 
2.1. Coste del material 
Descripción Cantidad Precio/unidad (€) Total (€) 
MATERIAL DE OFICINA 
Paperl500 hojas multifunción 10 3,95€ 39,5€ 
Bolígrafos BIC 4 colores 10 3,65€ 36,5€ 
Fundes de plástico 30 1,99€ 59,7€ 
Grapadora  2 4,90€ 4,90€ 
Perforador metálico 1 4,90€ 4,90€ 
Blíster extragrapas Frost 1 1€ 1€ 
Caja de archivos de cartón 5 3,90€ 19,5€ 
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Descripción Cantidad Precio/unidad (€) Total (€) 
MATERIAL DE OFICINA 
Tijeras 2 3,90€ 7,8€ 
Bloc de notas 3 1€ 3€ 
25 Sobres blancos 4 1€ 4€ 
TOTAL COSTE DEL MATERIAL   180,8€ 
 
 
2.2.  Costes de recursos humanos 
Concepto Horas Precio/hora (€) Total (€) 
Diseñador 100h 15€/h 1500€ 
Productor musical 500h 25€/h 12500€ 
Redacción de documentos (Administrativo) 400h 10€/h 4000€ 
Programador informático 150h 17€/h 2550€ 
TOTAL RECURSOS HUMANOS   20550€ 
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2.3.  Amortizaciones equipos, instrumental i software 
Equipo Horas de uso Precio/hora(€) Total (€) 
CÁMARA Y OBJETIVOS 
Cannon EOS 450 150h 10€ 1500€ 
Objetivo 18 – 70 mm 80h 5€ 400€ 
Objetivo 70 – 300 mm 60h 8€ 480€ 
SOFTWARE 
Adobe Suit Creator 400h 7€/h 2800€ 
EQUIPOS DE OFICINA 
Ordenador 400h 8€/h 3200€ 
Tablet 200h 5€/h 1000€ 
Impresora 120h 3€/h 360€ 
Teléfono 300h 2€/h 600€ 
Destructora de papel 50h 3€/h 150€ 
     TOTAL AMORTITZACIONES 10490€ 
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2.4. Gastos indirectos 
Descripción Cantidad Preu unitario (€) Total (€) 
Móvil (consumo) 4000h 0,01/m 2400€ 
Media de traslados en Km (gasolina)  14000Km 0,40€/km 5600€ 
Oficina (alquiler) 1 450€ 450€ 
Consumo de electricidad y agua 1 700€ 700€ 
Alojamiento web 1 39,95€ 39,95€ 
TOTAL GASTOS INDIRECTOS   9189,95€ 
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1. Contenido del CD-ROM 
• Manual de Identidad corporativa 
• Estudio web MUSE 
• Estudio web Txarango 
• Página web en .rar 
• Sesiones fotográficas en .zip 
• Carátulas del CD en .psd 
• Poster de los conciertos 
• Logotipo en formato editable o .ai 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
 	  
